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“mus. France el ceño y 1e mira inquisitivamen: 
te. Luego dice: 

Mo sé qué quieres de ese astuto viejo 
mago. No se mezcla con nadie y en 
ima pequeña choza bajo el Puente Cantarín. 
Sigue hacia el norte por la calle del Mercado y 
atraviesa la Plaza del Mercado. En seguida 
llegarás a un puente que cruza el río Catfish y 
une la parte vieja de la ciudad con el puerto. 
¡Nicodemus no hablará contigo. Tiene poderes 
mágicos suficientes para hacer que nadie se 
acerque a su puerta, aunque sea un tipo duro 
como tú. 

Tras aconsejar al tabernero que la próxima 
¡vez no sea tan descortés con los desconocidos, 
sales de la taberna y te diriges al norte (pasa 
al 296). 


Y 
Entras en una habitación pequeña, sin ven- 
tanas, iluminada tan sólo 


Si deseas Jugar a esto arriengado 
al 22%, Si prefieres abandonar la ha 
Jegresar por el callejón u la calle de la Vela, 
posa al 165, 


' am 

Mientras Juchabas con las rutas gigante 
pareció, ver wn poco más delante a alguien 
escondido entre las sombras, Si quieres seguir 
avanzando hacia el norte por el túnel, pusa 
41,268, Si prefieres dar la vuelta y regresar al 
agujero de entrada, pasa al 104, 


» 

Avurrucado en el jergón, rellexionas qué 
hacer, Si deseas Mingirte cnfermo y arrojar el 
subo contra los barrotes de tu cclda para 
amar la atención de los guardias, pasa 41 143, 
Si prefieres inspeccionar bien la celda con la 
esperanza de encontrar un pasudizo secreto 
por donde escapar, pasa ul 230, 


sw 

La calle de la Torre pronto muere al desc 
bocar en la calle del Establo, que corre de 
EN Decides seguirla hacía el norte 


<” 
Más adelante ves un puente de madera que 
un sucio rio. Sobre su negra muperficie 
inmundicias camino del mar y no pue: 
Un gesto de repugnancia al ver 


'una mazmorra? Guardias, llevaos a este 
pido y que e pongan rt Aros lu 


¿Qué haces? 


¿No oftecer resistencia? 
¿Tear e uehar con los 


